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[Conquest of the New World 

Es war einrm 







Konkurrenz fiir 
Sid Meiers Colo- 
nization: 504 Jahre 
nachdem sich europai- 
sche Konquistadoren 
crsfmals in der Neuon 
Welt breitmachten, 
bringt Interplay ein weite- 1 
res Entdeckerspiel rund urn 
die Eroberung Amerikas. Tel- 
le SVGA-Grafik, ein ganz neuarti- 
ges Kampfsystem und ein vorbildlicher 
Multiplayer-Modus machen Conquest of the 
New World (CNW) zu einem zeitgemafien Colonizati- 
on-Herausforderer. 



Am Anfang ist da nor 
ein Schiff, eine Hand- 
voll Seemdnner in be- 
ster Entdeckerlaune und die 
Ostkuste eines (fast) unbesie- 
delten Konrinents von unbe- 
kannter GroBe. Doch selbst in 
dieser Einode ist man als Ent- 
decker nicht ungestdrt. Auch 
andere europdische Nationen 
wittern die Badenschdtze, die 
das neue Land birgt. Immerhin 
funf Staaten nehmen am Wett- 
lauf urn die Besiedlung der 



Neuen Weltteil; Holland, 
Spanien, England, Frankreich 
und Portugal. Egal furwelche 
Nation sich der Spieler ent- 
scheidet ■ er beginnt immer 
mit denselben Voraussetzun- 
gen: Drei Kundschafter und 
ein Pulk Soldafen sind das 
Handwerkszeug, mit dem er 
das Gebiet rasch genug vor- 
sondieren muB, bis die ersten 
Siedlerfamilien eintreffen. Be- 
relts zu Spielbeginn ist Gespur 
und eine Portion Gluck ge- 



fragt, denn wer bis zur An- 
kunft der Siedler kein frucht- 
bares Land findet, verliert im 
Wettlauf um die Bodenscbdtze 
wertvolle Zeit. Der unentdeck- 
te Kontinent ist von Spiel zu 
Spiel anders - ein Terrain-Ge- 
nerator sorgt fur die ndtige 
Abwechslung im Aufbau des 
Landes. Gerade deshalb ist 
die Arbeit der Kundschafter so 
wichtig; aufier dem Entdecken 
einer geeigneten Stelle for die 
Errichtung einer ersten Kola- 






nie haben diese auch die Auf- 
gabe, groBe Flusse, Gebirgs- 
zuge und sonstige geographi- 
sche Besonderheiten aufzu- 
spuren und zu benennen. Fiir 
jede Entdeckung eines Natur- 
wunders gibt es zusdtzliche 
Punkte - und auf die kommt es 
in CNW letztendlich an. 

Colonization 2? 

In seinen Grundzugen unter- 
scheidet sich der Splelverlauf 



PC Gomes 7/96 



if in Amerihal 




icht wesentlich von derm des 
drei Jahre alten Sid Meier- 
Spiels. Man grundet eine Ko- 
lonie, baut dorf alle Gebaude, 
die zur Versorgung der Bevdl- 
kerung notwendig sind, und 
entwickelt aus einer kleinen 
Burgerwehr im Laufe der Jah- 
re eine schlagkrdftige Armee, 
die einerseits den neidischen 
Europdern und andererseits 
den Uberfdllen indianischer 
Stdmme standhd!t. Um nicht 
vdllig isoliert zu sein, gilf es 
auBerdem, ein funktionieren- 
des Handelssystem aufzubau- 
en. Die Rohstoffe Holz, Getrei- 



e, Mefall, Gold und Konsum- 
guter, die In CNW als Platz- 
halter fur den gesamten Wa- 
renkorb stehen, kdnnen mit 
befreundeten Indianern, ande- 
ren Europdern oder dem eige- 
nen Heimatland getauscht 
werden {wobei man die ersten 
beiden Varianten bevorzugen 
sollte, da das Verschiffen von 
Gutern um die halbe Welt die 
Gewinnspannen naKirlich ver- 
mindert). Steht die allererste 
Stadt dann einmal auf festen 
Beinen, sollte man weitere 
Siedler losschicken, die ihrer- 
seits neue Stddte grijnden. 
Weralles richtig macht, haf 
nach einigen Jahrzehnten eine 
Handvoll Siedlungen, die auf 
den Fremdbezug von Rohstof- 
fen vdllig verzichten konnen. 
Nafurlich reicht es nicht, eine 
Stadt „nur" zu grunden - im 



Gegenteil, der schwierige Teil 
beginnt erst danach. So gut 
die Lage einer Siedlung audi 
sein mag (es sollte ein [ 
Waldgebiete und ein FluB- 
oder Ozeanquadrat in unmit- 
telbarer Ndhe liegen) - man 
hat zu Beginn eigentlich nie so 
viele Rohstoffe, wie man brau- 
chen kdnnte. Gerade deshalb 
istgutes Ressourcen-Manage- 
ment gefragt: In den Bau wel- 
cher Gebaude steckt man die 
erwirtschafteten Guter und die 
Arbeitskraft der Burger als 
ndchstes? Soil man die knap- 
pen Mittel in den raschen Auf- 
bau einer Angriffsarmee pum- 
pen oder in die Verbesserung 
der Sagewerke, Erz- und 
Goldminen etc.? Welche Stra- 
tegic der Spieler letztendlich 
wdhlen sollte, hdngt von den 
Umstdnden ab. Sicher ist al- 
lerdings eines: nur wer auf 
dem militdrischen Sektor stark 
genug ist, um sowohl die Ar- 
meen des geldgierigen Hei- 



matlandes (nach der Unab- 
hangigkeitserkldrung) als 
auch die der expansionswuti- 
gen anderen Europder in 
Schach zu halten, stehf am 
Endeals Sieger da. 

Aller Anfang ist schwer 



Wie schon erwdhnt, beginnen 
die Widrigkeiten mit dem Fin- 
den eines geeigneten Land- 
stucks fur Stadt Nummer 1 . 
Zwar IdBf sich das Einzugsge- 
biet einer Siedlung im Laufe 
der Zeit durch „Kolonie-Up- 
grades" stark erweitern (die 
umliegenden Landquadrate, 
auf denen eine Stadt Berg- 
und Ackerbau betreiben 
kann), man beginnt aber mit 
einem noch relativ kleinen 
Stadtradius. Da der Spieler 
nie genau weiB, wo sich unter 
der schwarzen Fldche noch 
unentdeckten Landes die be- 
sten Pldtze verbergen, sind so 
manche CNW-Partien von 
Anfang an zum Scheitern ver- 
urteilr. Hat man aber doch 

PC Games 7/96 3 



REVIEW I 



CIXIW im Internet 

DaB 95% aller WWW-Seiten entweder voliig nutzlos oder einfach 
schlecht sind, weifi jeder, der sich nur einmal in der Modesportart 
„5urfen" versucht hat. Die Homepage, die Interplay seinem neuen 
Spiel spendiert hat, gehort eindeutig zu den restlichen 5% - und 
liegt innerhaib dieses Bereichs sagar noch im Spirzenfeld. Die 
Conquest-Seite (http://conquest.interplay.com/) bietet eine kom- 
plette, interaktive Einfohrung ins Spiel, und auch der Kampfmodus 
kann online erprobt werden. Fijr einen Abstecher hierher sollten 
Sie allerdings etwas Zeit sowie eine schnelle Internet-Verbindung 
[CO. 28.800 bps), Netscape ab der Version 2.0 und die Shockwa- 
ve-Plugins der Firma Macromedia mitbringen. Sollten Ihnen letzte- 
re noch fehlen, konnen Sie die Plugins ouch direkt von der Con- 
quest- 5eife downloaden. 





das Gluck, an einem Kijsten- 
streifen zu landen, auf dem 
Gold-, Erz- und Holzvorkom- 
men nahe beieinander liegen, 
so fauchen die ndchsten Pro- 
bleme auf. Befindet man sich 
zu nahe an kriegerischen Indi- 
anerdorfern oder fremden Ko- 
lonien, so wind man eventuell 
pausenlos von Angriffen 
heimgesucht. Ob die Nahe zu 
anderen Kulturen ein Segen 
oder ein Fluch ist, hdngt 
zundchst noch vom heimi- 
schen Kdnig ab. Dessen Lau- 
nen muB der Spieler ndmlich 
als gegeben hinnehmen - die 
fruchtbarste Handelsbezie- 
hung zu einer anderen Nation 
ist zum Scheitem verurteilt, 
wenn zwei Kbnige sich sirei- 
ten. Mit dem europdischen 
Monarchen istohnehin Arger 
vorprogrammiert: wdhrend er 
sich anfdnglich noch mit klei- 
nen „Aufmerksamkeiten" zu- 
friedengibt, will er spdter ei- 
nen krdftigen SteuerfluR aus 
der Neuen Welt sehen, der 
den Spieler irgendwann in 
Zahlungsndte bringt. Deshalb 
ist die Revolution unvermeid- 
bar - im Gegensatz zu Colo- 
nization sind die Truppen des 
Kdnigs aber keine emsthaffe 
Bedrohung fur den Fortbe- 
stand der Ubersee-Kolonien. 
Etwas schwierlger gestaltet 
sich hingegen der Wettlauf mit 
den anderen Einwanderern, 
die sich im Laufe der Jahre 



parallel zum Spieler vergleich- 
bar starke Stddte und Streit- 
mdchte aufbauen. 

Ein Spiel im Spiel 

CNW ist, wie die meisten an- 
deren Strategiespiele, runden- 
basiert, wobei jede Runde ei- 
nem Jahr Spielzeit entspricht. 
Im Single-Player-Modus erteilt 
man seinen Einheiten die 
Marsch- oder Angriffsbefehle, 
kauft neue Stadterweiterun- 
gen oder leitetTauschgeschaf- 
te ein, wdhrend die Zuge der 
Konkurrenten nach dem Ende 
jedes Jahres vom Computer 
festgelegf werden. Beim Multi- 
player-Modus im IPX-Netz- 
werk geschieht dies naturlich 
parallel an den verschiedenen 
Rechnern. Ein Punkte-Malus 
fur das Uberschreiten einer 
bestimmten Zeitspanne treibt 
dabei alle Spieler an, die an- 
deren nicht zu lange warten 
zu fassen. Da das Spielprin- 
zip doch recht komplex ist, 
steht for Neulinge ein Tutorial- 
Level zu Verfugung, der den 
Spieler interaktiv mitStddte- 
griindung und -ausbau sowie 
dem Kampfsystem vertraut 
mocht. Letzteres unterscheidet 
sich iibrigens erheblich von 
den Kampfsystemen vieler an- 
derer Strategiespiele: Treffen 
zwei verfeindete Armeen auf- 
einander, so wird In eine Art 
„Spiel im Spiel" umgeschaltet. 



Die hochste Zoomstufe ist zwar zum Spielen voliig unpraktisch, sie bie- 
tet aber mit Abstand die schdnste Aussicht auf die einzelnen Gebdude. 




In CNW spielt man nicht zwangslbufig den Eroberer. Es ist auth mtiglkh, 
die Fuhrung iiber einen Stamm von Indianern zu iibernehmen. 
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Die Einheitensteuerung ist fiir em quadratfeld-orientiertes Strategiespiel 
eher ungewdhnlkh. Wie man unten sieht, werden Schiffe, Truppen und 
Stedler mittels Drag & Drop an den Zielorl ihrer Bewegung dirigiert. 




Auf einem Schlachtfeld in der 
GroBe von drei mal 
Rechtecken postieren beide 
Feldherren ihre Einheiten an 
den gegenuberliegenden Sei- 
ren {es gibt Artillerien, Kaval- 
lerien und Infanteristen in 

ichiedenen E rf all rung sstu- 
fen). AnschlieBend versuchen 
beide Kommandanten, ent- 
weder a) die gegnerischen 
Armeen zu vernichten oder 
b) das Flaggenfeld des Geg- 
ners zu besetzen. Obwohl 
die geringe GroBe des 
Schlachrfeldes auf ein relativ 
einfallsloses Aneinanderpral- 



len schlieBen laBt, hat das 
Kampfsystem durchaus seine 
Raffinessen. Wer beispiels- 
weise die Angriffe unter- 
schiedlicher Verbdnde mischt 
(z. B. Artillerie mit Kavalle- 
rie), hat weitaus bessere 



Chancen, einen Treffer zu 
erzieien, als mit einem rei- 
nen, vielleicht doppelt so 
starken Kavallerie-Angriff. 
Ein weiterer wichtiger 
Aspekt beim Kampf ist das 
vom Rollenspiel ubernomme- 



ne Attribute-System fiir die 
Armee-Kommandanten. Je 
mehr Geld ein Spieler in den 
Ausbau sogenannter Mi- 
litdrakademien steckt, urn so 
bessere Kommandanten 
kann er rekrutieren, die aus 



Der Kampfrnodus 




Schon beim Aufmarsch der 
Truppen kann man seine Chan- 
cen abschatzen. Allerdings 
trijgt hier der Schein: die engli- 
sche Armee ist zahlenmdRig 
unterlegen, hat aber den besse- 
ren Kommandanten und sehr 
gut ausgebildete Einheiten. 

Die Gegner nehmen ihre Auf- 
stellung ein. Jeder Reiter kann 
sich um zwei Felder fortbewe- 
gen, Infanteristen und Kanonen 
nur um ein Feld. Ziel ist es, ent- 
weder alle feindlichen Einheiten 
zu vernichten oder das gegneri- 
sche Flaggenfeld zu besetzen. 

Die teure Ausbildung hat sich 
bewdhrt; Nach den ersten 
Schufiwechseln sind die Reihen 
der Franzosen bereits zuruck- 







Jetzt wird zur Offensive gebla- 
sen. Ein englischer Kavallerist 
reitet in die freigewordene 
Schneise. Er ist besonders ge- 
fdhrdet, da er zu mehreren Sei- 
ten hin ungedeckt ist. 



Das Gefecht ist quasi schon ent- 
schieden. Da die Artillerie-Ge- 
schutze fast keine Verteidi- 
gungspunkte haben, sieht es fur 
den Franzosen schlecht aus. 



Das Flaggenfeld wird von kei- 
ner Einheit mehr geschiitzt. Jetzt 
genugtes, einen einzigen Reiter 
auf das mittlere obere Feld zu 
ziehen, und der Kampf ist be- 
endet. 
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Vom ersten Betrefen des (Conti- 
nents (unten) bis zu einem gut 
funlttionierenden System an Sftid- 
ten (rechts) vergehen einige Jahr- 
zehnte. Trotzdem ist Eile angesagt: 
Wer trddelt, wird entweder vom 
Computer ader von semen Mit- 
spielern im Netzwerk uberrannt. 




einem wilden Haufen von ben kann, ist wiederum von 

Soldaten eine doch recht einer anderen Gebdudeart 

schlagkrdftige und motivierte abhdngig: Je mehr „Forts" 

Truppe machen kbnnen. Die man innerhalb seiner Stddte 

Gesamtzahl von Truppen, die errichtet, um so mehr Solda- 

ein Spieler insgesamt aushe- ten lassen sich anwerben. 

Ansiclitssactie 



DerSpielspaBinCNWlebt 
grofitenteils vom Kampfmo- 
dus. Dos Handelssystem, der 
Kolonieausbau und das Ef" 
kunden von neuem Gebief ist 
nicht ganz so herausfordernd 
und variantenreich wie in Co- 
lonization, Ascendancy oder 
vergleichbaren Titeln. Ist eine 
Stadt erst einmal gegrundet, 
so bleibt einem recht wenig 
Spielraum bei der Weiterent- 



wicklung. Die neuen Arbeits- 
krdfte, die je nach Attraktivitdt 
einer Stadt Jahr for Jahr ein- 
stromen, brauchen Wohn- 
raum - also baut man Wohn- 
stdtten -, sie bendtigen Nah- 
rung - also baut man Farmen 
- und so weiter und so fort. 
Platzt die Kolonie irgendwann 
aus den Ndhten, hat man die 
Moglichkeit, alle Gebdude in 
vier Shjfen „auszubauen", 
was einen hdheren Guteraus- 
stoB bewirkt. Sind spdter alle 



CNW wird auf einer Ubersichtskarte gespielt, die durch ihre acht ver- 
schiedenen Zoom-Stufen gesonderte Stadte fen ster y Navigationskarten 
etc. Liberfliissig machf. in dieser Bildfolge sehen Sie einen „Flug" aus 
dem Weltall in die Stadt Erlangen. 5o schon und detaillierf diese un- 



terschiedlichen Ansichten auch sein mogen, man muR trotzdem sa- 
gen, daB dies keineswegs eine Ideallosung darstellt: die Spielsteue- 
rung gestaltet sich durch das standige Rein- und Rauszoomen etwas 
umstdndlicher als bei den meisten anderen Strategiespielen. 
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Fur jeden gewonnenen Kampf erhdlt ein Kommandant Erfohrungspunkte. Ein Schwachpunkt in CNW sind die liicherlicben Armeen des Heimatlan- 
Diese kann man dann fur die Aufwertung seiner Fahigkeiten verwenden. des. Die Unabhangigkeil wird dem Spieler fast schon geschenkt. 



Hauser auf Stufe vier aufge- 
wertet und ist der Platz inner- 
halb einer Stadf komplett ver- 
baut, so lohnt sich nur noch 
der teure Sektor „Militdrfor- 
schung" bzw. das Kaufen 
neuer Einheiten. Wdhrend der 
Kolonieausbau noch relativ in- 
teressanf ist, kann das Han- 
dels- und Diplomatiesystem 
nur als laue Beigabe gesehen 
werden. Die Preise der Guter 
richten sich nicht nach Ange- 
bot und Nachfrage und sind 
somit schlichtweg unreali- 
stisch - selbst wenn man den 
Markt (theoretisch} mit Millio- 
nen Tonnen einer Ware uber- 
schwemmen wurde, gdben 
die Preise urn keinen Pfennig 
nach. Ebenfalls eine Alibi- 
Funktion iibt das Diplomatie- 
Menu aus: das Verhdltnis der 
Indianer zur eigenen Bevdl- 
kerung entspringf anschei- 
nend dem Zufallsgenerator. 
Gegenseitige Besuche zum 
Austausch von Wissen, Ge- 
schenken etc. sind in CNW 
gar nicht vorgesehen. 

Vorbildlich! 

Die neue Referenz ist CNW 
ohne Zweifel bei der techni- 
schen Realisierung. Der Spie- 
ler betrachtet den Kontinent 
aus einer Siedler-2-ahn lichen 
Schrdgperspektive. Ein spezi- 
elles Stddfe-Fenster, in dem al- 



le Daten einer Kolonie gra- 
fisch prdsentiert werden, gibt 
es nicht. Die eindrucksvolle 
Zoom-Funktion, mit der man 
die Kartenansicht so groB Zie- 
hen kann, daB innerhalb der 
Stadtgrenzen sogareinzelne 
Burger erkennbar sind, macht 
unterschiedliche Stadt- und 
Geldndefenster auch vdllig 
unnotig. Da die SuperVGA- 
Grafik sogar schnelle Pentium- 
Rechner in die Knie zwingen 
kann, ist das Scrolling von ei- 
nem Ort zum anderen eine 
sehr unbequeme Art der 
Spielsteuerung. Einfachergeht 
das Springen von Einheit zu 
Einheit oder Stadt zu Stadt 
mittels der Funktionstasten. 
Auf die bei Strategiespielen 
sonst oft verwendeten Cursor- 
tasfen kann man zur Steue- 
rung seiner Kundschafter und 
Militdrverbdnde leider nicht 
zuruckgreifen . Das Terrain ist 
in CNW zwar auch in die ty- 
pischen Quadrate aufgeteilt, 
die Einheiten hupfen aber 
nicht mehr ruckweise von Feld 
zu Feld, sondern in einer flus- 
sigen, linearen Gehbewe- 
gung. Das Befehligen der 
Truppen geschieht dabei nach 
einem ungewohn lichen Sy- 
stem: Mit der Maus zieht man 
eine Linie vom Ausgangspunkt 
zum Ziel der Bewegung und 
IdBt die Einheit dann einfach 
vor sich hinlaufen. Gewisse 



Probleme bereitete in unserem 
Test der Sound: zwar runden 
das Vogelgezwitscher, die 
Stadtgerdusche und die mittel- 
alterliche Lautenmusik die 
Spielatmosphdre perfekt ab, 
das Nachladen der Gerdu- 

i Statement 



sche bremst die allgemeine 
Spielgeschwindigkeit aber so 
stark herunter, daB man den 
Sound auf schwdcheren Rech- 
nern am besten ganz deakti- 
viert. 

Thomas Borovskis ■ 



£. 



Wirklich beachtlich, wie hoch Interplay sich die 
Latte gesteckt hat: Wirtschaft, Strategie und Si- 
mulation sollten in Conquest of the New World 
(CNW) zu einer ganz neuen Mixtur vereint wer- 
den, Im grofJen und ganzen ist CNW auch ein 
einzigartiges Spiel, das Einsteiger wie Profis an- 
spricht. Man darf allerdings nicht den Fehler machen, von CNW 
alle Antworten zu erwarten, die Colonization damals offenlieR. 
Das Kampfsystem ist klasse, und es macht wirklich Spafi, seine 
Stadte so weit zu entwickeln, dafi mit der Zeit hoch productive 
Waffen Schmieden daraus werden. Im Gegensatz dazu konnte uns 
die wirtschaftliche Komponenfe aber gar nicht begeistern - und 
den quasi nicht vorhandenen Forschungs- und Entwicklungsmog- 
lichkeiten weint mar als Civ2-verwohnter Strategiespieler uber 
kurz oder long ebenfalls nach. Sieht man CNW als eine Art 
„Kriegsspiel mit wirtschaftlichen Aspekten", dann kann man schor 
besser mit den besagten Versaumnissen leben. 



.^gj jgMgg 
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SPECIALISMS 

Ein Gesprdch mit Vince DeNardo 



s Ei tie 
Kalumhu 



Vince DeNardo, der Kopf hinter Conquest of the New 
World, stand uns fiir ein kurzes Gesprdch zur Verfiigung. 
Im folgenden Interview erlautert Vince die Unterschiede 
zu Colonization und warum auch in einem Strategiespiel 
die Presentation sehr wichtig ist. 



-* Wie wiirden Sie selbst 
Conquest of the New 
World beschreiben? 
Konnte man es nicht auch 
„3D-Colonization" nen- 



Conquest of the New World 
ist keine 3D-Version von Co- 
lonization, weil es gonz an- 
clere Aspekte in den Vorder- 
grund ruckt. Zunachst verfiigt 
unser Spiel neben dem Ein- 
zelspieler- auch uber einen 
Multi player-Modus. Zum 
zweiten sprecheh Sound und 
Grafiken bei uns den Spieler 
viel direkter an, und zum 



dritten ist unser Kampfsystem 
wesentlich ausgefeilter. Es 
stellt eigentlich ein in sich ab- 
geschlossenes Mini-Spiel dar. 
Daruber hinaus geben wir 
dem User die Moglichkeit, 
mehrere verschiedene Szena- 
rien durchzuspielen und das 
Game voliig den eigenen 
Wunschen anzupassen. 
Selbst die Voraussetzungen 
fur einen Sieg lassen sich in- 
dividuell einstellen. Indem 
der Spieler die Rolle der Ur- 
einwohner ijbernimmt, kann 
er ferner „Wa s-wa re-wen n"- 
Situationen erforschen. 




Legt grofien Wert auf die grafische Prdsentntion seiner Spielidee: Vince 
DeNardo, der schon seit mehr ds drei Jahren an Conquest programmiert. 
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■4 Worin liegen die Vorteile, 
Unterschiede und Innova- 
tionen im Vergleich zu 
Colonization? 

Ich denke, die 
Grafiken und 
Soundeffekte 
sind in dem Spiel 
wirklich etwas 
Besonderes. Ich 
wollte ein Game 
entwickeln, das 
sich nicht nur gut spielt, son- 
dern auch optisch und ge- 
fuhlsmaBig „echt" wirki. 
AuBerdem war ich der An- 
sicht, daB der „Miniatur- 
Look" allein schon durch die 
Optik viele Leute ansprechen 
konnte, die bisher mit dem 
Strategie-Genre noch nicht in 
Beruhrung gekommen sind. 
Das Kampfsystem ist fur mich 
eine gelungene Mischung aus 
Schach und Kriegsspielen: 
simpel genug, um vom Kon- 
zept her leicht verstdndlich 
zu sein, aber schwierig, 
wenn man die Feinheiten ei- 
ner Kavallerie-Attacke, kom- 
binierter Waffengattungen 
und Flankenangriffen im An- 
gesicht eines ubermachligen 
Gegners meistern will. Da- 
ruber hinaus erhalt das Ga- 
me durch die Fuhrungs-Boni 
und das Zusatzszenario ei- 
nen leichten Rollenspiel- 
Touch. 

-* Wie haben Sie sich vor 
der Entwicklung von 




..Conquest of the 

New World ist 

keine 30-Version 

van Colonization, 

weil es ganz ande- 

re Aspekte in den 

Vordergrund 

ruckt", aufiert 

Vince gegenuber 

dem Vergleich zu 

Sid Meiers 

Kultspiel. 

CONW das notwendige Hin- 
tergrundwissen angeeignet? 

Ich habe mich in der Schule 
viel mit dieser Epoche be- 
schaftigt und mehrere aktuel- 
le BCicher uber die Ara gele- 
sen. Am wichfigsten war je- 
doch, daB ich mir alle ver- 
fiigbaren Brett- und Compu- 
terspiele zu Gemute fuhrte. 

■4 Warum haben Sie sich 
bei Ihrem Spiel fiir die 



Zeitdes 16. Jahrhunderts 
entschieden? 

Nun, das war eine sehr ereig- 
nisreiche Epoche in der Ge- 
5chichte. Alle europdischen 
Mdchte wurden von der Re- 
naissance erfaBt und versuch- 
ten, ihren politischen und wirt- 
schaftlichen EinfluBbereich zu 
erweifern. Viele Menschen 
machten sich 




fullung zu finden. In Amerika 
gerieten die Stellvertreter der 
europdischen Mdchte mi- 
litdrisch aneinander, und das 
Aufeinandertreffen von eu- 
ropdischer und einheimischer 
Kultur zeigte seine Auswirkun- 
gen. Das waren unglaublich 
interessante Zelten. 

-► Auf welches Feature in 
CONW sind Sie ganz be- 
sonders stolz? 

Ich denke, die GraFiken und 
das Kampfsystem sind die 
Glanzpunkte des Spiels. 

-> Wie viele Leute haben an 
CONW gearbeitet, und 
wie lange hat die Ent- 
wicklung gedauert? 

Wir haben vor drei Jahren 
mif einem Programmierer be- 



„lch spiele lieber 
ein Game mit de- 
taillierten Grafi- 
ken im Miniatur- 
stil als ein ein- 

oder zwei- 
dimensionales", 

meint Vince 

DeNardo in Bezug 

auf die Grafik- 

Engine. 

gonnen, der fur das Spiel 
einen Welten -Generator 
entwickelte. Dann arbei- 
tete er die Grundzuge 
der Game- und der Spri- 
te-Engine aus und widme- 
te sich anschlieBend dem 
Kampfsystem. Vor 1 8 
Monaten ka- 
men ein weite- 
rer Program- 
mierer und 
zwei Kilnstler 
hinzu, urn das 
Ben utzer- Inter- 
face und die 
GraRk des 
Spiels zu ent- 
werfen. Dann 
stieB noch ein Programmierer 
zu uns, um die kunstliche In- 
telligenz auszuarbeiten, und 
drei zusdtzliche Designer be- 
schdftigten sich mit dem Ga- 
meplay. Etwas spdter enga- 
gierten wir fur die Entwick- 
lung des Intros diverse Fir- 
men, die auf Sound und 3D 
spezialisiert waren. in den 
letzten sechs Monaten kamen 
noch weitere sechs Mitarbeiter 
hinzu, die sich mit dem Ga- 
meplay befassen, auGerdem 
stellten wir einen Sound Effec- 
ts-Spezialisten und einen 
Komponisten fur die Musik 
ein. Ungefdhrein Dutzend 
Leute kummern sich ferner um 
die Qualitdtssicherung. 

-* Konnten Sie uns die Spie- 
le nennen, an denen Sie 
vor CONW gearbeitet ha- 
ben? 




Castles 2 1st ernes der betden Projekte, die Vince DeNardo in den letzten 
Jahren vollendete. Hier sammelte er Erfahrungen mit Strategiespielen. 



Ich entwarf und produzierte 
Castles II: Siege & Conquest 
(einschlieBlich der erweiter- 
ten CD-ROM-Version, die 
selbst ein grdBeres Projekt 
war). AuBerdem entwickelte 
ich die amerikanischen Ver- 
sionen von Alone in the Dark 
I und II. 

-¥ Die Animationen und 
Grafiken in CONW sind 
sehr detailliert. Halten Sie 
derartige Features in 
Strategiespielen fur 
wichtig? 



Ich spiele lieber ein Game 
mit detoillierten Grafiken im 
Miniaturstil als ein ein- oder 
zweidimensionales. Ich den- 
ke, daB die Atmosphdre 
durch gute Grafiken und 
Soundeffekte enorm gewinnt 
und daB derartige Features 
einen gewaltigen EinfluB auf 
die Rezeption des Spiels ha- 
ben. Wenn man eine neue 
Kduferschicht fur unseren 
Markt interessieren will, muB 
man deren Aufmerksamkeit 
erst einmal mit Sound und 
Grafik wecken. Dann kann 
man die Leute immer noch 



..Zunachst wollte ich, dafJ das Spiel 

mit jeder neuen Runde auch eine neue 

Erfahrung bietet. Das ist der Grund, 

warum wir uns fur den Zufallsgenera- 

tnr entschieden haben", knntert Vince 

DeNardo auf die Frage, warum die 
Welten vnm Computer erstellt werden. 




Hdtten Sie es gewuflt? Die amerikanischen Versionen der Grafikadventures 
Alone in the Dark 1 und 2 entstammen ebenfalls der Feder Vince DeNardos. 
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mit gutem Gameplay iiber- 
zeugen. 

-» CONW enthalt sowohl 
rundenbasierte ols auch 
Echrzeit-Elemente. Welche 
Art von Strategiespielen 
bevorzugen Sie? Glauben 
Sie, daft Spiele wie Civi- 
lization oder Panzer Ge- 
neral, die in Runden ab- 
laufen, noch eine Zukunft 
haben? Kdnnten Sie sich 
eine Version von CONW 
vorstellen, die ausschlielB- 
lich m Echtzeit ablduft? 

Ich mag beide Arten von 
Spielen. Ich liebe rundenba- 
sierte Games, weil ich mit 
Brett-Kriegsspielen groB ge- 
worden bin und es schatze, 
genugend Zeit zu haben, die 
Situation zu studieren und 
meine ZiJge zu planen. Aber 
auch der AdrenalinstoB, den 
man bei Echtzeit-Spielen er- 
fdhrt, kann suchtig machen 
und dafiir sorgen, daB ich 
mich sofort vollig in ein Ga- 
me vertiefe. Ich bin sicher, es 
gibt eine Zukunft fur runden- 
basierte Spiele, aber ich 
glaube, die Echtzeit-Games 
werden einen grdBeren Mar- 
kanteil haben. AuBerdem 
kann man 
wahr- 



das Genre begeistern. Die 
Online-Version von CONW 
wird ubrigens in Echtzeit ab- 
laufen. Welch ein Adrenalin- 
schub! 

-» In unseren zahlreichen 
Multiplayer-Sitzungen im 
Netzwerk haben wir her- 
ausgefunden, daB ein 
Spieler meist dann ge- 
winnt, wenn er an einem 
unwirtlichen Ort (keine 
Berge, keine Fliisse, keine 
Wdlder usw.j startet. 
Warum gibt es keine spe- 
ziellen Multi player-Maps 
mit ausgewogenen Land- 
schaften? Warum haben 
Sie sich dafiir enfschie- 
den, mit Maps zu arbei- 
ten, die vom Zufallsgene- 
rator erstellt werden? 

Zundchst wollte ich, daB das 
Spiel mit jeder neuen Runde 






J .-* 



„lch mag beide Arten van Spielen. Ich 

liebe rundenbasierte Games, weil ich 

mit Brett-Kriegsspielen grati gewur- 

den bin und es schatze, genugend 

Zeit zu haben, die Situation zu 
studieren und meine Zuge zu pla- 
nen", meint DeNardo zur ewigen 
5treitfrage, ob ein rundenbasiertes 
oder in Echtzeit ablaufendes 5piel 
zeitgemafier ist. 



auch eine neue Erfahrung 
bietet. Das ist der Grund, 
warum wir uns fur den Zu- 
fallsgenerator entschieden 
haben. AuBerdem war es 
mein Wunsch, daB der 
groBere Teil des Gameplays 
aus dem Erforschen und dem 
Zurechtkommen mit der vor- 
gefundenen Geographie be- 
steht. Naturlich ist es nett, 
wenn die Landschaft alles be- 
reithdlt, was man braucht, 
um sein Imperium aufzubau- 
en (Ebenen, Berge, Flusse, 
Wdlder), aber solche Orte 
gibt es eben nicht liberal!. Im 
Idealfall sollten sich Kontra- 
henten um die guten Land- 
striche schlagen, denn die 
geographisch motivierten 
Kdmpfe machen einen GroB- 
teil des Gameplays aus. Die 
Landschaft und die in ihr ent- 




haltenen Ressourcen stellen 
einen der wichtigsten Grunde 
dafiir dar, warum sich zwei 
Nationen bekriegen. Um die 
potentiell ungleichen Aus- 
gangsvoraussetzungen aus- 
zubalancieren, die zwei 
Spieler haben, wenn sie auf 
unterschiedlichem Terrain be- 
ginnen, haben wir Speziali- 
sierungs-Boni in das Spiel in- 
tegriert. Auf diese Weise 
wird der Spieler belohnt, der 
eine Kolonie mit der grdBten 
Produktion einer bestimmten 
Ressource besitzt. Also kon- 
nen sich Kolonien im Flach- 
land ouf Ackerbau und Vieh- 
zucht konzentrieren, 
wdhrend Kolonien in den 
Bergen sich auf Metalle spe- 
zialisieren. Je mehr Speziali- 
sierungs-Boni man bekommt, 
desto leichter wird es, eine 
„perfekte" Location zu uber- 
trumpfen. Auch im realen Le- 
ben wurden Sie die Rohstoffe 
in jedem Terrain ausbeuten, 
auf dem Sie gerade zufdllig 
Ihre Zelte aufgeschlagen ha- 
ben, und sie anschlieBend 
gegen jene Guter eintau- 
schen, iiber die Sie selbst 
nicht verfugen. 
Wir haben daruber nachge- 
dacht, ob wir vorgefertigte 
Maps fur das Spiel ent- 
wickeln sollen, aber statt des- 
sen konzentrierten wir uns 
lieber auf andere Features. 
Die Maps wurden wir gern 
spdter kreieren, vielleicht fur 
ein Upgrade oder auf 
unserer Website. 
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Hinter den Kulissen von Conquest of the New World 



r BB 



Die bufierst plasfisch und echt wirkenden Landschafts- 
Grafiken in SVGA-Qualitat gelten als eine der Haupt- 
attraktionen von Conquest of the New World. Erst recht 
beim mehrstufigen Zoomen durch's Terrain entdeckt der 
Spieler Unmengen von Details. Wir haben uns bei Inter- 
play und dem Team von Quicksilver Software erkundigt, 
wie diese Grafiken und Animationen entstanden sind. 



Nichts gegen Coloniza- 
tion, aber aktuelle 
Spiele mussen in Sa- 
chen Presentation einfach 
mehr bieten als Sprite-Krumel 
und Stanclbi Ider. Und genau 
dieser Aspekf ist einer der 
wichtigsten Pfeiier des COT- 
NW-Konzepts - das Auge 
spielt schlieBlich mit. Bereits 
auf den ersten Blick erkennt 
man, doB die Szenarien mit 
traditioneller 3D-Rendering- 
Software produziert wurden, 
Wdhrend die Berge, Seen, 
Wdlder und Wiesen aus ein- 
heitlichen Grundelementen 
bestehen, ist das Design der 
Gebdude ungleich komplexer. 
Als Anhaltspunkt fur den Gra- 



fiker dient I. d. R. eine hand- 
schriftliche Skizze, mit der erst 
einmal ein Drahtgittermodell 
konstruiert wird. Sobald die 
diversen Texturen (z. B. Holz 
fur einen Schiffsrumpf) zuge- 
wiesen sind, beginnt die Be- 
rechnung der 3D-Grafik mit 
den eigens fur diesen Zweck 
angeschafften Workstations. 
Mit dem bekannten ^aero- 
media Director" werden nun 
die Animationen der Figuren 
und Einheiten entworfen und 
bearbeitet. Die zugrundelie- 
genden Frames render! man 
zunachst Bild fur Bild nach 
dem ublichen Verfahren und 
exportiert sie schlieBlich in 
den Director. Ab diesem Zeit- 




Eines der graphisch aufwendigsten Gebdude ist die Kirche, die in hoheren 
Ausbaustufen mit Holzschindeln und Glasfenstern ausgestattet ist. 





Die „durthsichtigen" Wands im 
Drahtgit ter-Mod ell ernes upgedate- 
ten Forts werden anschlieflend mit 
Holi-Texturen verkleidet. 

punkt ist eine Menge Handar- 
beit angesagt, weil es hier be- 
sonders auf Fingerspitzenge- 
fuhl ankommt - schlieBlich 
kdnnen Figuren wie der Er- 
kunder in acht verschiedene 
Richfungen marschieren und 
iiberwinden dabei unter- 
schiedliche Hohenlagen. 

Pictures in motion 

s ferti- 



n die 

nge- 



Je nach Nation und Mission stechen Sie mit SriiiHen unterschledlkher Grb'6e 
und Kapaiitdt in See. Die Segel-Texturen basieren auf einer 2D-Gra(ik. 



Per Mausklick wird < 
ge Animation direkt i 
spdtere Umgebung < 
paBt, ohne daB ein Program- 
mierer auch nur eine Zeile 
Code umschreiben muBte. 
Der Grafiker kann sich so voll 
auf den kreativen Teil seiner 
Arbeit konzenrrieren und bei- 
spielsweise mit verschiedenen 
Bewegungsabldufen experi- 
mentieren - eine nicht ganz 
unproblemotische Angelegen- 
heit, will man zum einen den 
beruchtigten „Moonwalker"- 
Effekt und andererseits ein 
„Teleporten" der jeweiligen 
Person von einer Stelle zur 



anderen vermeiden. Das ist 
der Grund, warum hier ein 
manueller Feinschliff erforder- 
lich ist. Zusdrzliche Schwierig- 
keit: Die bereits im Vorfeld 
produzierten Soundeffekte 
mussen 1 00%ig mit der Ani- 
mation ubereinstimmen; ein 
simpler PistolenschuB darf z. 
B. keine Millisekunde vor oder 
nach der dazugehdrigen 5e- 
quenz ertdnen. 

Einheits-Look 

So verlockend die Aussicht 
auf hochaufldsende Animatio- 
nen auch sein mag - dem ge- 
geniiber steht die Beschrdn- 
kung des Hauptspeichers. Urn 
die zur Verfugung stehende 
Kapazitdt voll nutzen zu kdn- 
nen, muBten einige Kompra- 
misse eingegangen werden, 
die dem Spieler aber selbst 
bei genauem Hinschauen 
kaum bewuBt werden: Da alle 
Sequenzen fur den Kampfmo- 
dus und die 3D-Karten ur- 
spriinglich in einer Rohfas- 
sung generiert wurden, konn- 
te das Quicksilver-Team vorab 
entscheiden, welche Einheiten 
identische graphische Kompo- 
nenten (z. B. Uniformen) nut- 
zen, so daB nicht fur jedes 
einzelne Objekt individuelle 
Texturen ins RAM gehievf wer- 
den mussen. Auch im Zeiralter 
von QuadSpeed-CD-ROM- 
Laufwerken, einem Minimum 
von 8 MB RAM und schnellen, 
gerdumigen Festplatten mijs- 
sen die Programmierer also 
immer noch mit solch raffi- 
nierten Tricks arbeiten, um ih- 
re Vorstellungen von optisch 
beeindruckenden Spielen, zu 
denen COTNW nun mal 
gehdrt, zu verwirklichen. 

Petra Maueroder ■ 
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TIPS & TRICKS 



Conquest of the New World 





Mil dieser Strategie- und Wirtschaftssimulation tritt Interplay, den Freunden von Action-Games durch ^Des- 
cent" bekannt, den Beweis an, daft man auch in diesem Genre iiber Kernkompetenz verfugt. Damit Sie mil den 
vielen Moglichkeiten und Features ohne unnotige Frustrationen schnell vertraut werden, begleiten wir Sie in der 
Kampagne „Uberlebender" bis zu Ihrer Unabhdngigkeit. 



Zundchst die schlechte 
Nachricht; Es gibt kein 
absolut sicheres Re- 
zepf, dieses Spiel zu gewin- 
nen, da die jeweilige Welt 
von Spiel zu Spiel neu gene- 
riert wird und somit keine 
Moglichkeit besteht, genaue 
Auskunft iiber Lokalifdfen, 
Feindverhalten oder Roh- 



stoffvorkommen zu geben. 
Andererseits ist diese Nach- 
richt so schlecht nicht, da ja 
somit ein deutlich langerer 
SpielspaB gewdhrleistet ist. 
Nun das Versprechen: Wir 
werden Sie nicht mit Dingen 
langweilen, die Sie ausfuhr- 
lich und detailliert im Hand- 
buch nachschlagen konnen. 



Diese Lekture empfehlen wir 
jedoch dringend, da Sie oh- 
ne die grundsdtzliche Kennt- 
nis der zugrundeliegenden 
Regelabldufe vieles nicht 
verstehen konnen. Keine 
Angst: Allein schon in dem 
varbildlichen Tutorial-Szena- 
rio lernen Sie spielend die 
meisten Features kennen. Zu- 



sammen mit unseren Tips 
sollten Sie anschlieBend in 
der Lage sein, Ihr Reich in 
Rekordgeschwindigkeit auf- 
und auszubauen, zur Unab- 
hdngigkeit zu fiihren, um 
sich schlieBlich zum ersten 
souverdnen Alleinherrscher 
der Neuen Welt kronen las- 
sen zu konnen. 



Till tgaaftjaEms iQmmim^IB-exi-EiilTTi 



olgende Regeln sollen rhnen heffen, Ihre Gefechte effizient, schnell und mit minimolen Vedusten zu fuhren. Auch 
inn es nicht immer nach diesem Idealschema laufen wird, es gibt immer wieder eine Chance, diesen oder jenen 



i immer mit moglichst unferschiedlichen Ein- 
den Kombinationsbonus zu erhalten. 

■ Seiten wie moglich onzu- 



, H , ; ; fch, indem Sie hier- 

r Ihre stdrksten Truppen einsefzen. 

Ste ihre Kavallerie fur den Angriff ein, wann 
(T das moglich ist. Ziehen Sie sie daraufhin zurikk, 
n beim ndchsren Angriff den Angriffsbonus zu erhal- 



» Sofern Sie Artillerie besitzen, verteilen Sie sie, um so 
ele Felderreihert wie moglich beschieBen zu konnen. 

» Sobold der Feind in die Ndhe der Artillerie kommt, 
i Sie unbedingt Einheiten zum Schutz dorihin ver- 
. Besser ware es natOriich, die ARI niemals alleine 
j lassen. 



• Weichen Sie nach Moglichkeit der gegnerischen ARI ous 
und lassen Sie sich nicht vom Feind in eine Position locken, 
die ihm anschlieBend einen Flankenangriff ermdglicht. 

• Adhten Sie darouf, daB verwundete und fliehende Etnhei 
ten nach hinten ausweichen konnen. 

• Stellen Sie die billigere Infanterie als „Blocker" in Felder, 
die von feindlicher ARI und feindlicher Kavallerie bedroht 
werden, um das feindliche Feuervon den teureren Einhei- 
ten abzulenken. 

• Sie konnen Ihre Chancen, eine bestimmte Einheir zu tref- 
fen, erhohen, indem Sie mit dem gleichen Einheiten-Typ an- 
greifen. 

• Halten Sie betm letzten Angriff auf das Flaggenfeld eine 
Kavallerie- Einheit in Reserve, die dieses Feld anschlieBend 
einnehmen kann (besonders wichtig, wenn die feindliche 
Kolonie eingenommen werden soil und es danjm geht, die 
Milizzu schonen). 
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-Die Ankunft und die erste Stodt— 




Ein unentdecktes Land erwartet unseren kleinen Expeditionstrupp. 



Um das Spiel zu gewinnen, ist 
es von enormer Bedeutung, ei- 
nen moglichst idealen Platz 
zur Griindung Ihrer ersfen 
Stadt zu finden. Dieser Ort 
wird Ihre Koloniehauptstadt 
sein, was bedeutet, daB alle 
finanziellen Transaktionen 
zwischen dem Vaterland und 
Ihrer Kolonie von hier aus ab- 
gewickelt werden. Da Sie sich 
in einem grundsdtzlich eher 
feindlichen Umfeld befinden, 
ist es von hdchstem Interesse, 
die nachsten Grundungen be- 
schleunigt durchzuziehen, was 
wiederum enorme Unterstut- 
zung durch die Hauptstadt er- 
fordert. 

Sie verfijgen auf Ihrem ersten 
Schiffchen uber drei Spdher 
und eine kleine Militdreinheit. 
Setzen Sie die Spdher in eini- 
gem Abstand voneinander am 



Strand ab. Sie sollten alle 
nach Westen gehen, damit Sie 
schnellstmdglich das ndhere 
Umfeld kennenlemen. Ein 
idealer Standort zeichnet sich 
durch folgende „Bestandteile" 
ous: Ebenes Gebiet bis hin zu 
den Bergen und ein FluB mit 
bewaldeten und unbewalde- 
ten Ufern, der ins Meer mun- 
det. 5omit hdtten Sie Zugang 
zu Erzvorkommen (Berge), 
Holz (bewaldetes Ufer) und 
landwirtschaftlichen Erzeug- 
nissen (unbewaldete Ufer) mtt 
der jeweils besten Chance, 
maximale Ertrdge zu erzielen. 
Durch den Zugang zum Meer 
kdnnen Sie einen Handelspo- 
sten errichten und mit Ihrem 
Vaterland Handel treiben, was 
unbedingt notwendig 1st. Die- 
ser erste Handelsposfen wird 
am Strand plaziert, damit Sie 



in der Lage sind, Schiffe zu 
bauen (bei weiteren Grundun- 
gen mussen Sie nur auf einen 
Zugang zu einem FluB achten, 
da eine oder zwei Werften 
bei der Hauptstadt reichen). 
Sollten Sie ein derartiges oder 
zumindest dhnliches Geldnde 
bis zum Eintreffen Ihres Schif- 
fes mit den Kolonisten (6. Zug) 
nicht vorfinden, raten wir Ih- 
nen, nochmals neu zu begin- 
nen, da Sie ansonsten sehr 
schwer vorankommen wer- 
den. 

Sobald Sie ein gutes Geldnde 
gefunden haben, sollten Sie 
als ndchstes darauf achten, 
nicht in die Ndhe anderer eu- 
ropdischer Kolonien zu bau- 
en. Sie haben keinen EinfluB 
auf das Verhalten Ihres Vater- 
landes und sehen sich 
womdglich bald Anfechtungen 
ausgesetzt, die Sie zu diesem 
Zeitpunkt noch nicht oder zu- 
mindest sehr schwer verkraf- 
ten konnten. je weiter der 
ndchste Europder weg ist, de- 
sto besser fur Sie! Lassen Sie 
aus diesem Grunde Ihr erstes 
Schiff sofort auf „Erkundung" 
fahren. Auf diese Weise kdn- 
nen Sie sehr schnell weite Be- 
reiche der Kusfe sehen; bis Ihr 
Kolonist ankommt, wissen Sie, 
ob Sie bis auf weiteres in Si- 
cherheit sind oder nicht. Ihre 
Kundschafter werden im Ide- 
alfall diesen und jenen freund- 
lichen Indianerstamm finden; 



leider gibt es aber auch feind- 
lich gesinnte Indianer, was 
aber nicht ganz so schlimm 
ist, sofern nicht gleich ein 
ganzes „Nest" feindlicher 
Ddrfer in der Ndhe (= ca. 30 
Felder Umkreis) liegt. 

Wichtig ist als ndchstes, den 
besten Standort fur Ihr Kolo- 
niezentrum in dem gewdhlten 
Geldnde zu finden. Hierfijr 
leistet die „Z"-Taste hervorra- 
gende Dienste: Bewegen Sie 
den Cursor uber die Stelle, 
von der Sie meinen, daB sie 
geeignet ist, und drucken 5ie 
nun „Z". Sie sehen, was durch 
diesen Standort zundchst im 
Wirkungsbereich Ihres Zen- 
trums liegen wird. Durch 
mehrmaliges Drucken wird 
dieser Bereich immer grdBer, 
da sich mit den Upgrades 
auch die „Reichweiten" des 
Zentrums erhdhen. Das be- 
deutet, daB die oben be- 
schriebenen Idealvoraus- 
setzungen nicht unbedingt 
gleich erreicht werden mus- 
sen; viel wichtiger isf, daB mit 
zunehmendem Ausbau Ihrer 
Stadt immer bessere Gebiete 
erschlossen werden kdnnen. 
Achten Sie hierbei auch dar- 
auf, daB nicht allzuviel Land 
durch nicht bebaubare FluB- 
und Hugelfelder verlorengeht. 
Gerade bei hdheren Ausbau- 
stufen wird der Platz ndmlich 
enorm knapp. 



-Nach der Grundung- 



Zundchst brauchen Sie nun 
Holz, Holz und abermals 
Holz. Investieren Sie also die 
spdrliche Mitgift Ihres Vater- 
landes hauptsdchlich in Sd- 
gemuhlen. Eine Farm und 
ein Wohnhaus sind zundchst 
genug fur die kunftigen Ko- 
lonisten. Vergessen Sie nicht, 
den Handelsposfen gleich zu 



bauen, damit die demndchst 
anfallenden Komuberschus- 
se sofort an das Vaterland 
verkauft werden kdnnen. Ei- 
ne Kirche ware bereits jetzt 
sehr sinnvoll, da sie die Ein- 
wanderungsrate deutlich er- 
hoht und von Runde zu Run- 
de die umliegenden Urein- 
wohner friedlicher stimmt. 



So, jetzt gilt es, die folgen- 
den Runden kiug mit den 
Ressourcen umzugehen. Pri- 
oritdt 1st natijrlich der zugige 
Upgrade zum nachsten Le- 
vel. Wenn Sie den Standort 
weitab von eventuellen Fein- 
den gewdhlt haben, brau- 
chen Sie vorldufig noch nicht 
in Militdr zu investieren. 



Zur Abwehr plundernder In- 
dianer sollten die beiden 
kleinen Einheiten vollkom- 
men genijgen. Hierzu jedoch 
spdter mehr. 

Von vitalem Interesse ist es, 
mit freundlichen Ureinwoh- 
nern Handel zu treiben. Pro 
Stamm stehen drei Einheiten 
der Guter Holz, Korn und 
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Metalle zur Verfijgung sowie 
jeweils 30 Einheiten Gold. 
Sollten Sie also dos Gluck 
haben, im Umkreis von 30 
Feldern mehrere freundliche 
Ddrfer vorzufinden, konnen 
Sie Ihre Getreideuberschiisse 
sofort in gldnzendes Gold 
verwandeln. Wenn keiner 
da ist, wind's schwer, da Sie 
in diesem Falle nur mit Ihrem 
gierigen Vaterland handeln 
konnen, das nur die Htilfte 
bezahlt. 

Achten Sie bitle bei der 
Wahl der Standorte fur Ihre 
Betriebe auf die Anzeige, 
die erscheint, wenn Sie das 
zu errichtende Gebdude 



iiber das Geldnde bewegen. 
Hier wird Ihnen mitgeteilt, 
wie groB der kunfttge Ertrag 
sein wird. Der normale Er- 
trag einer Level 1-Erzmine tst 
z. B. 1 Erz pro Runde. Wenn 
nun eine Zahl von sagen wir 
70% angezeigt wird (der so- 
genannte Modifikator), be- 
deutet das, daB hier eine 
Abbauleistung von 1 ,7 Er- 
zen pro Runde erzielr wer- 
den kann. Auf diese Weise 
sind Sie in der Lage, den je- 
weils bestmoglichen Sfandort 
sehr leicht zu finden. Passen 
Sie bei Erzminen auf: Wenn 
Sie hier ein GrundsKick mif 
einem sehr hohen Modifika- 



tor vorfinden, kdnnte auch 
eine Goldmine an diesem 
Platz sehr rentabel sein. 



Ein guter Sfandort, weifab von a 
deren Europdern, skhert Ihnen ei 
unbehellrgtes Wachstum. 




- Sie wachst und gedeiht - 




Das Koloniefenster. Die Bevolkerungsdetails zeigen, dafl die Arbeitskraf- 
te rar werden, jedoch durch tieu geschaffenen Wohnraum in der nachsten 
Runde urn 220 attsteigen. 



So, nun durften die ersten 
MaBnahmen langsam grei- 
fen und der Ausbau zum 
ndchsten Level bald moglich 
sein. Sie erfahren vollig pro- 
blemlos, was Sie hierfur 
bendtigen, wenn Sie den 
Cursor uber den Upgrade- 
Knopf bewegen. Links oben 
wird Ihnen nun mitgeteilt, 
wie viele und welche Res- 
sourcen Ihnen noch fehlen. 
Das funktioniert bei jeder 
upgrade-fdhigen Einrich- 
tung. Nach dem erfolgten 
Ausbau sollten Sie nun ein- 
mal in Ihr Koloniefenster 
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schauen und nachsehen, 
was als ndchstes zu tun ist. 
Unter der Rubrik „Bewohner- 
details" wird ihnen mitge- 
teilt, wie's derzeit mit Zu- 
wanderung, Wohnraum und 
- vor allem - freien Arbeits- 
krdften aussieht. Die Zuwan- 
derungsrate konnen Sie 
durch den Bau einer zweiten 
Kirche bzw. den Ausbau der 
ersten beeinflussen; Sie soll- 
ten jedoch vorher entspre- 
chenden Wohnraum zur Ver- 
fijgung stellen. Wenn Sie 
nun so ein Level 1 -Wohn- 
haus, das Platz fur 100 



Siedler bietet, zum ndchsten 
Level aufwerten, haben Sie 
bereits fur 300 Siedler 
Wohnraum geschaffen! So- 
mif ist also ein Upgrade 
zundchst wesentlich effizien- 
ter als ein Neubau. Planen 
Sie jedoch gutvoraus!! All 
Ihre schdnen Minen, Far- 
men, Forts und sonstigen 
Einrichtungen nutzen Ihnen 
gar nichts, wenn kein Platz 
mehr fur Siedler vorhanden 
ist und somit nicht genug Ar- 
beitskrdfte zur Verfijgung 
stehen! 

Diese Fenster sollten Sie, vor 
allem bei hdheren Ausbau- 
stufen, immer im Auge behal- 
ten, da Sie durch die darin 
enthaltenen Informationen so- 
fort die notwendigen MaB- 
nahmen veranlassen konnen. 
ErschlieBen Sie nun die durch 
den Ausbau zugdnglich ge- 
wordenen neuen Grund- 
stucke und bauen Sie zugig 
Ihre Industrien aus. Wenn Sie 
sich, wie bereits erwdhnt, 
weitab von irgendwelchen 
potentiellen Feinden nieder- 
gelassen haben, brauchen 
Sie jetzt noch nicht in ein Fort 
zu investieren. Trotzdem soll- 



ten Sie daran denken, daB 
Sie uber kurz oder long zwei 
davon brauchen werden. 
Weiterhin werden Sie die Mi- 
lifdrakademie errichten mus- 
sen und noch ca. zwei Far- 
men. Das Fort, die Akademie 
und die Farm beanspruchen 
jeweils 2x2 Felder, was be- 
deutet, daB Sie gut voraus- 
planen mussen, urn spdter 
nicht an schlichtem Platzman- 
gel zu scheitern. Obwohl die 
Militdrthematik spdter noch 
ausftihrlich behandelt wird, 
sei so viel hier schon verra- 
ten: Die Forts sollten an die 
Stadtrdnder plaziert werden. 
Wenn Sie bereits einen spa- 
teren Feind ausgemacht ha- 
ben (bei diesem Szenario 
wird JEDER Europder irgend- 
wann Ihr Feind sein)), planen 
5ie ein Fori dort ein, wo er 
vermutlich herkommen wird. 
Fur die Akademie, ein sehr 
teures Gebdude, sollten Sie 
In der Nahe Ihres Zentrums 
einen entsprechenden Platz 
freihalten. Am Rande sei hier 
vermerkt, daB Wohnhduser, 
Geschafte, Forts und die 
Akademie an jedem Sfandort 
gleiche Leistungen erbringen. 
Verbauen Sie sich also keinen 



wmBM 



ressourcenhaltigen Grund mit 
diesen Gebduden. 
Fur die ndchsten Upgrades 
werden Sie Gurer bendtigen. 
Diese werden aus Holz, Korn 
und Erz in den Geschdften 
hergestellt. Urn ein solches zu 
bauen, brauchen Sie jedoch 
bereits jetzt zwei davon. Die- 
se konnen Sie fur jeweils 30 
Goldstucke von Ihrem Hei- 
matland kaufen. Tun Sie das 
nun, da fur die weiteren Le- 
vels enorm viel von diesem 
Staff benotigt wird. 
Wenn Sie guten Handel n 



den Indianern treiben kon- 
nen, durften Sie mittlerweile 
uber ein nettes Gold-Polster 
verfijgen. Weiterhin werden 
Sie mit Freude feststellen, daB 
Ihre Farmen nach dem Up- 
grade deutliche Uberschusse 
produzieren, die, an die Hei- 
mat verkauft, weitere Einkunf- 
te ermdglichen. Die momen- 
tan alle drei Zijge eintreffen- 
den Steuerforderungen Ihrer 
Heimat sind noch sehr mode- 
rat; beschleunigen Sie also 
durch gezielten import 
benbfigter Rohstoffe Ihren 



weiteren Ausbau. Sie konnen 
auch versuchen, mit diesem 
und jenem bereifs entdeckten 
Europderzu handeln; beden- 
ken Sie jedoch, daB diese 
Leute mit den gleichen Pro- 
blemen kdmpfen wie Sie und 
aus diesem Grunde nichts zu 
verschenken haben. An die- 
ser Stelle ein Wort uber die 
Indianer. Sicher, diese Plun- 
derungstrupps sind Idstig. 
Man kdnnte doch einige Sol- 
daten hinschicken, urn ein fur 
allemal Ruhe zu haben. Klar, 
das geht, jedoch mussen Sie 



aufpassen, daB im Umkreis 
kein verwandter, Ihnen 
freundlich gesonnener Stamm 
vorhanden isf, da sich dessen 
Einstellung zu Ihnen schlag- 
artig dndern wird, wenn Sie 
seine Bruder hinmefzeln. So- 
mif fdllt Ihnen womdglich ein 
wichtiger Handelspartner 
aus! Wdgen Sie also ab. 
Wenn alles einigermaOen 
gut lief, sollten Sie nun als- 
bald den Level 3 erreichen 
konnen. Nun wird es Zeit, 
an weitere Siedlungen zu 
denken. 



-Die Expansion 




Die iweite Siedlung wird gleich neben der Hauptstadt gegriindet. Sie 
liegt etwas tiefer im Land und hat somit Zugang zu erhohten Erzvor- 
kommen. 



Spdtestens jetzt mussen Sie 
Ihr erstes Fort bauen. Rekru- 
tieren Sie dort in den ndch- 
sten Runden einige Einheiten 
Infanterie und Kavalierie, die 
Sie einem Ihrer beiden Kom- 
mandanten unterstellen. Mit 
ca. zwei Infanterie- und zwei 
Kavallerie-Trupps wird dieser 
abgeordnet, urn einen Sied- 
ler, den Sie in einem Level 2- 
Haus angeworben haben, zu 
begleiten. Unterstellen Sie 
auch den Siedler dem Kom- 
mandanten, da er sich auf 
diese Weise wesentlich 
schneller bewegen kann. 
Damit jederzeit und schnell 
Unterstutzung durch Militdr 
und Ressourcenlieferungen 
von Ihrer Haupfstadt in diese 
neue Niederlassung gelan- 
gen kann, sollte sie gleich in 



der Ndhe gegrijndef werden. 
Sie brauchen, wie erwdhnt, 
nicht mehr darauf zu achten, 
daB die neue Stadt einen Zu- 
gang zum Meer besitzt; 
wichtig isr nur ein FluB, damit 
ein Handelsposten errichtet 
werden kann. Deshalb kann 
und soil diese neue Siedlung 
durchaus weiter im Lande 
entstehen, ndher an den Ber- 
gen, da dort die Chcncen 
auf erhohten Erzabbau deuf- 
lich steigen. 
Nun geht alles deutlich 
schneller vonstatten, da Ihre 
Hauptstadt bereifs in der La- 
ge ist, gezielt die Rohstoffe 
zu liefern, die fur einen 
schnellen Ausbau zum ndch- 
sten Level benotigt werden. 
Wenn Sie Zugriff auf viele 
Grundstucke mit hdheren 



Erzvorkommen haben, inve- 
stieren Sie hauptsdchlich in 
diesen Zweig, um einen so- 
genannten Spezialisierungs- 
bonus zu erhallen. Dieser 
wird fur die Branche fdllig, 
die innerhalb einer Stadt die 
meisten Grundstucke belegt. 
Achten Sie also hier und bei 
spdteren Grundungen dar- 
auf, daB Sie sich diesen Bo- 
nus nicht durch zu viele Far- 
men vermasseln, die mit ihrer 
doppelten GrdBe oft unge- 
wolltden meisten Grund be- 
legen! Im spdteren Verlauf 
werden Sie auf diese Weise 
spezialisierte Kolonien er- 
bauen, die sich wechselseitig 
mit den jeweils im UberschuB 
bzw. nur rar vorhandenen 
Materialien versorgen. „Boo- 
sten" Sie nun die zweite 
Stadt durch Handel mit India- 
nern und der Heimat sowie 
mit gezielter Unterstijtzung 
durch Ihre Hauptsladt 
schnellstmoglich auf die 
ndchsten Level, wobei Sie 
vom Grundsatz her naKJrlich 
ebenso vorgehen wie bei Ih- 
rer Erstgrundung. 
Sie werden festgestellt haben, 
daB der Siedler die Bewoh- 
nerschaft Ihrer Hauptstadt 
deutlich geschmdlert hat. So- 
bald dies durch weitere Zu- 
wanderungen wieder ausge- 



glichen ist, rekrutieren Sie 
den ndchsten. Da Sie einen 
Ihrer beiden Kommandanten 
in die zweite Stadt geschickt 
haben, mussen Sie nun im 
Koloniefenster einen neuen 
ernennen, der, wieder mit ei- 
nigen Truppen ausgestattet, 
den Siedler begleiten wird 
(naturlich konnen Sie diese 
Einheiten auch per Schiff zu 
den aussichtsreicheren Pldt- 
zen bringen). 
Der letzte Ausbau [fires 
Hauptstadt- Zentrums wird 
nun langsam moglich sein. 
Bauen Sie nun schlieBlich 
auch die Akademie. Alle 
weiteren Unternehmungen 
beziehen sich nun auf die 
Upgrades der verschiedenen 
Gebdude und Industrien, auf 
die wechselseitige Unterstut- 
zung der Stddte, damit das 
Wachstum vorangetrieben 
wird. Um das Spiel problem- 
los zu gewinnen, brauchen 
Sie drei oder vier gut ent- 
wickelte Stddte. Um Platz fur 
spezialisierungswurdige In- 
dustrien zu sparen, konnen 
Sie beispielsweise eine reine 
Kornkolonie auf einer eventu- 
ell in der Ndhe liegenden Aa- 
chen, grunen Insel grunden, 
die hinfort die Erndhrung 
und die Gijterproduktion der 
anderen sicherstellt, ihrerseits 
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jedoch mit den notwendigen 
anderen Ressourcen versorgt 
werden muB. Insbesondere 
fur aggressive Umfelder eig- 
net sich eine solche MaBnah- 
me, da Sie auf diese Weise 
Plotz fur Forts und Akademi- 
en schaffen und der Compu- 
tergegner sehr schlecht ist, 
was den Truppentransport 
auf Schiffen betrifft. Wenn 
Sie einen Siedler (naturlich 
mit entsprecfiendem Schutz) 



„hinter" die Berge schicken, 
werden Sie sich an Goldvor- 
kommen erfreuen diirfen, die, 
am Fufte schneebedeckter 
Berge, womoglich neben ei- 
nem entspringenden FluB, 
uberreichlich vorhanden sind. 
Jetzt, wo doch schon deutlich 
wird, daB die „Neue Welt" 
von alien benbtigten Stoffen 
unerschbpfliche Vorrdte birgt, 
lauft alles wunderbar und 
IdBt die Muhen und Entbeh- 



rungen der Erstgrijndung 
schnell vergessen. Nur, leider 
wird es so nichr sein. Es gibt 
da immer noch das Vater- 
land, das von einem absoluti- 
stischen Lebemann beherrscht 
wird, der schnell gemerkt hat, 
daB „sein" neues Reich ein 
steter Quell glanzenden Gol- 
des ist und deshalb (ab Zug 
50) bereits olle zwei Zuge mit 
immer hoheren Forderungen 
daherkommt. Die Hohe der 



zu zahlenden Steuern richtet 
sich nach der Einwohner- 
zahl, weshalb Sie sich un- 
schwer vorstellen kbnnen, 
daB Sie Ihre eigene Tuchtig- 
keit immer teurer bezahlen 
mussen. Noch sind Sie 
machtlos, aber glauben Sie 
mir: Ihr Tag wird kommen! 
Dafur mussen wir uns aber 
nun erst einmal mit ernigen 
Grundsatzlichkeiten des Mi- 
litdrwesens beschaftigen. 



- Angriff und Verteidigung - 




Die Militbrakademie. Hier bilden Sie die kiinftigen Elitetruppen aus. 

Kampftaktiken 



Sicher werden Sie schon die- 
sen und jenen Plunderungs- 
trupp feindlicher Indianer 
verjagt und anschlieBend mit 
Befremden festgestellt haben, 
daB dennoch erhebliche 
Schdden in der betroffenen 
Kolonie entstanden sind. Das 
lag daran, daB ab dem 4. 
Zug mit Plijnderungen und 
Brandschatzungen begonnen 
wird und Ihre Einheiten lei- 
der nicht in der Lage waren, 
vorher Herr der Situation zu 
werden. Andererseits erhiel- 
ten Sie womoglich die Nach- 



richt, daB der Kommandant 
oder eine Ihrer Truppen in 
der Erfahrung gestiegen sind 
und aus diesem Grunde 
kunftrg besser kdmpfen wer- 
den. Damit haben Sie bereits 
einen Vorgeschmack von 
dem erhalten, um das es jetzt 
gehen wird: Die Truppen 
mussen besser treffen, weni- 
ger getroffen werden und in 
der Lage sein, den Gegner 
schnell zu vernichten. 

Dos ist jetzt auch der Punkt, 
an dem ein eingehendes Stu- 



In der Annahme, daR der Feind 
■ - I seine Kavallerie sofort in die zwei- 

ten Felder links und rechts mar- 
schieren laBt, werden wir zwei 
unserer Reiter links ins erste Feld 
stellen. Die dahinter postierte Ar- 
tillerie wird hierbei unterstutzen. 

Voila, genau wie wir vermulet 
haben, hat der Feind seine Ka- 
vallerien sofort in die zweiten 
Felder links und rechts marschie- 
ren lassen. Nun kann zundchst 
links attackiert werden. 



■ Das war gut! Der Feind ist an der 
I linken Flanke gewichen und ver- 
liert bei seinem nachsten Angriff 
mit dieser Kavallerie den Bonus. 
Um diesen Bonus rechts zu verei- 
teln, wurde die Infanterie ein Feld 
nach vorne geschoben. 





Links erlitten wir fast keine Verlu- 

ste, und auch die Infanterie stent 

noch fosf unversehrf. 

Die mittlere Kavallerie wird nun 

□ngreifen. 



Links wurden erhebliche Schdden 
am Gegner verursacht, weshalb 
er sich abermals zuruckzog. In 
der Mitte konnte die feindliche In- 
anterie immerhin geschwacht 
werden. 



Links und Mitte kdmpften den Weg 
nach vorne frei. Rechts wird es 
nun fur unsere Infanterie sehr heifJ, 
da der Gegner im nochsten Zug 
mit verbundenen Waffen angrei- 

iich dadurch jedoch einem 
FlankenangriFf aussetzen wird. 
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dium der entsprechenden 
Handbuch-Kapitel unum- 
gdnglich wird. Machen Sie 
sich bitte vertraut mit Begrif- 
fen wie etwa Flankenangriff, 
Angriff mit verschiedenen 
Waffen, Kavalleriebonus 
und dergleichen. Uben Sie 
anschlieBend einige Runden 
in dem mitgelieferten Militdr- 
trainer, damit Sie ein Gefohl 
fur die Vorgehensweise des 
Computergegners bekom- 
men, der sich hier alles an- 
dere als Mode benimmt. Un- 
terschafzen Sie auf keinen 
Fall das kleine Schlachtfeld! 
Um diese 3x4 Felder sou- 
veran zu beherrschen, 
braucht es doch einiges an 
Ubung und Know-how! 
Grundsdtzlich versucht der 
Feind, alle erhdltlichen Boni 
fur sich zu nutzen. Diese ent- 
stehen durch Angrtffe von 
mehreren Seiten, durch Be- 
schuB mit verschiedenen 
Waffen und durch Kavalle- 
rie, die aus vollem Galopp 
Ciber zwei Felder hinweg an- 
greift. All diese Boni konnen 
auch kumulieren, was fur die 



dergestalt angegriffenen 
Truppen unweigerlich ein 
vorzeitiges Dahinscheiden 
bedeutet. 

Um die zundchst enftdu- 
schenden Leistungen Ihrer 
Truppen deutlich zu verbes- 
sern, haben Sie drei Mog- 
lichkeiten: 

A) Die Aufwertung Ihrer 
Forts bis Level 4 

B) Gezielte „Forschung' / in 
Ihren Militarakademien 

C) Direkt im Gefecht erwor- 
bene Erfahrung. 

Sicher, eine Militdrakademie 
stellt ihre Forschungsergeb- 
nisse alien kunftigen Fuhrern 
und Truppen zur Verfugung, 
weshalb also mehrere da- 
von? Ganz einfach: Der Ef- 
fekt ist ein kumulativer. 
Wenn mehrere Akademien 
gezielt in dieses und jenes 
Gebiet investieren, werden 
wesentlich schneller Fort- 
schrirte erzielt, als wenn das 
nur durch eine geschahe. 
Man kann schon hergehen 
und die Goldstrdme dorthin 



lenken, wo die einzige Aka- 
demie steht; was jedoch, 
wenn man ausgerechnet die- 
sen Ort bei einem Gefecht 
verliert? Entscheiden Sie 
selbsf aufgrund der Situation 
in Ihrer „Neuen Welt". 
Grundsdtzlich gilt die Emp- 
fehlung, eher mehr als eine 
Akademie zu bauen. 

Nach was soil zundchst 
geforscht werden? 

Die besten Truppen nutzen 
nichts, wenn sie nicht von ei- 
nem fdhigen Kommandanten 
gefuhrt werden. Diesen kon- 
nen Sie, je nach Kolonie- 
Level und Forschungsstand 
selbst „designen". Er sollte in 
der Lage sein, mindestens 
1 2 Truppen zu fuhren und 
im Gefecht mindestens 7 Be- 
fehle pro Runde geben zu 
konnen. Mit einem solchen 
Kommandanten werden Sie 
bereits die meisten Gefechte 
siegreich uberstehen. Aber 
man kann auch hier ein we- 
nig differenzieren. Es ist un- 
bedingt erforderlich, immer 



eine starke Truppe mif einem 
befdhigten Kommandeur in 
der Kolonie zu haben. Die- 
ser Kommandeur bleibf dann 
auch da, weshalb sollte man 
also Punkte in seine Bewe- 
gungsfdhigkeit investieren? 
Da die meisten Feindsiedlun- 
gen direkt bei oder nahe der 
See liegen, kann man oh- 
nehin per Schiff dorthin ge- 
langen, man muB die Solda- 
ten also nicht laufen lassen. 
Aus diesem Grunde brau- 
chen die meisten Ihrer Kom- 
mandanten keine groBarti- 
gen Bewegungsboni. Viel 
wichtiger ist es, wie oben er- 
wdhnt, die Befehls- und 
Fuhrungsfdhigkeit zu stei- 
gern. Ab 1 5 unterstellbaren 
Truppen und 8 Befehlen kon- 
nen Sie dann langsam das 
Charisma steigern, da sich 
dies nachhaltig auf das Ver- 
halten verwundeter Soldaten 
auswirkt, die dann nicht 
mehr so schnell fliehen. 
Der ndchste Spezialist ware 
der „Versorger". Ein Kom- 
mandant, der keinen 
Kampfauftrag hat, sondern 




Die Infanterie ist schwer angeschla- 
gen, aber sie steht nock Der ge- 
plante Flankenangriff erzielte deufli- 
che Wirkung. Die linke Kovallerie 
steht mit der in der Mitte nun zum 
Sturm bereit, weshalb die linke ARi 
zur UntersKitzung zur Mitte hin ver- 
legt wurde. 

Diese Mafinahmen zwangen den 
feind, seine angeschlagene Koval- 
lerie auch in die Mitte zu verlegen, 
Dieser Entschlufi ist zwar helden- 
haft, aber idiotisch, da seine Le- 
benserwartung nun rapide gegen 
Null gehen wird. 

Vollzogen! Nun konnten wir dem 
Gemetzel ein Ende bereiten, in- 
dem wir das Flaggenfeld besetzen. 
Besser ist es jedoch, die feindliche 
Truppe komplett zu zerstoren, da- 
mit der Gegner auch den Kom- 
mandeur verliert... 




...was der Feind durch Verlegung 
seiner Artillerie in die Mitte noch 
etwas hinauszogern mochte. 
Womoglich einer seiner letzten 



Naturlich hat ihm auch die Verle- 
gung seiner Artillerie nichts mehr 
genijtzt. Wir entscheiden uns 
jetzt dafur, uns den letzten Infan- 
teristen vorzuknopfen. 



Wie man an der Meldung sehen 
kann, haben wir einen Sieg auf 
der ganzen Linie davongetragen. 
So oder so ahnlich sollten alle 
Schlachten in Conquest geplant 
und durch gefuhrt werden. 
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nur dafiir sorgen muB, daB 
die Truppen so schnell wie 
moglich iiber Land von A 
nach B gebracht werden, wo 
er sie dann an einen Kampf- 
kommandanten ubergibt. Bei 
diesem Typ sollten alle Punk- 
te in Bewegungsfdhigkeit 
und Anzahl der fuhrbaren 
Truppen investiert werden. 
Er eignet sich auch, unter- 
wegs feindliche Scouts aus- 
zuschalten, wozu er nur we- 
nig Infanterie bendtigt, da 
die Scouts recht schwach 
sind. 

SchlieBlich hdtten wir dann 
noch den Marodeur. Das 1st 
der Feldherr, der Feuer, Ver- 
wustung und Plundering ins 
Reich des Feindes bringt. Da 
der Computergegner dazu 
tendiert, seine Kolonien wie 
an einer Perlenkette neben- 
einander aufzubauen, set- 
zen Sie den Marodeur per 
Schiff bei der ersten Stadt 
ab. Nun wird er eine Sied- 
lung nach der anderen er- 
obern oder zerstdren. Er 
muB natuHich sehr viele 
Truppen befehligen kbnnen, 
wobei 1 5 wirklich sehr gut 
sind; 8 und mehr Befehle 
pro Gefechtsrunde sind sehr 
angebracht. Der Marodeur 
arbeitet sinnvollerweise im 



Team mit einem anderen, 
besser wdren zwei andere. 
Diese beiden haben nicht 
zwangsldufig dieselben 
Fdhigkeiten, sondern eher 
die Aufgabe, den „Chef-Ver- 
wuster" mit frischen Truppen 
zu versorgen und eben er- 
oberte Stddte zu besetzen, 
damit angeschlagene Ver- 
bdnde dort wieder heilen 
konnen. 

So, das ware das Ziel fur ei- 
nen erfolgversprechenden 
Eroberungskrieg: Pro Stadt 
mindestens ein guter Vertei- 
diger, zwei oder drei Versor- 
ger und drei Marodeure. Mit 
so einer Armee wird Ihnen 
niemand widerstehen kon- 
nen. Naturlich brauchen Sie 
hierfijr jede Menge Infante- 
rie, Kavallerie und Kanonen. 
Achten Sie deshalb bei Ihren 
Level 4-Forts auf den Ein- 
trag, wie viele Truppen un- 
terstutzt werden konnen. 
Mit zwei Forts pro Stadt und 
vier Stddten durften Sie zu- 
rechtkommen. Nun wird 
auch klar, daB einer mit ei- 
ner einzigen Stadt so einen 
Krieg nicht fuhren kdnnte, 
da einfach der Platz fur die 
Forts nicht vorhanden ware. 
Soweit die Kommandanten. 
Nun zu den Truppen: 




MMitarfoschung kostet viel Geld: Von Upgrade-Stule zu Upgrade-Stufe 
werden die Verbessertingen der Elnhetten allerdings immer teurer. 



Der nachhaltigste EinfluBfak- 
tar auf das Verhallen Ihrer 
Soldaten 1st die Akademie. 
Forschen Sie hier nicht quer- 
beef, sondern konzentrieren 
Sie Ihre Investitionen auf ei- 
ne Sache, wie zum Beispiel 
Angriff. 

Sobald hier Level 2 erreicht 
wurde, fdrdern Sie die Ver- 
teidigungsfdhigkeit. Sie wer- 
den merken, daB eine Level 
5-Truppe mit Angriffswert 2 
deutlich bessere Ergebnisse 
erzielt und bei entsprechen- 
dem Verteidigungswert we- 
sentlich longer im Einsatz 
gehalten werden kann. Auf 
diese Weise erhdhen Sie 



nach und nach die Einzel- 
fdhigkeiten. Ob Sie den 
hdchsten Level jemals errei- 
chen, bevor Sie das Spiel 
gewonnen haben, ist frag- 
lich, da beretts ab Stufe 2 
ein derart gravierender Vor- 
teil auf dem Gefechtsfeld 
spurbar wird, daB ohnehin 
fast kein Feind mehr stand- 
halt. 

Naturlich werden Sie einen 
Eroberungskrieg erst dann 
starten, wenn Sie unabhdn- 
gig sind und reichlich Geld 
durch den Handel mit Uber- 
see verdienen. Unobhdngig- 
keit? Ach ja, die mussen wir 
\a nun langsam erkldren. 



- Die Loslosung - 



Ab etwa dem 60. Zug wer- 
den die Forderungen Ihres 
Vaterlandes immer maBloser. 
Da alle Steuern von Ihrer Ko- 
loniehauptstadt abgebucht 
werden, muB naturiich dafiir 
gesorgt werden, daB dort 
immer genugend Gold vor- 
handen ist. Trotzdem wird es 
bei der rapide wachsenden 
Bevdlkerung bald nicht mehr 
moglich sein, den Verpflich- 
tungen nachzukommen. De- 
aktivieren Sie nun im Steuer- 
fenster den Automatikknopf. 
Nun lassen Sie in ailer Ruhe 
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die Anforderungen kommen 
und zohlen Sie nur noch, 
wenn Sie gerade etwas Geld 
Obrig haben. Sie werden 
feststellen, daB Ihr Vaterland 
nicht sofort sehr bdse wird, 
sondern daB sich die Einstel- 
lung von Runde zu Runde 
verschlechtert. Das gibt Ihnen 
Zeit, nun alle Stddte mit Trup- 
pen zu versorgen und sich 
auf den Ansturm vorzuberei- 
ten. In den Testspielen hat 
sich gezeigt, daB 1 2 bis 1 5 
Truppen zuzuglich der Miliz 
vdllig reichen. Da der Kom- 



mandeur in der Stadt 50% 
mehr Truppen (plus Miliz!) 
fuhren darf, konnen Sie fur 
diesen Verteidiger die mei- 
sten Punkte in seine Befehls- 
fdhigkeit investieren. Somit 
ist er den Heimatkommon- 
deuren haushoch uberlegen. 
Ihre Heimat greift dreimal 
an, wobei dies nicht unbe- 
dingt Ihre Hauptstadt betref- 
fen muB. Ist dies uberwun- 
den, schmollt das Vaterland 
noch ein wenig, bevor Sie 
nun endlich das sind, was 
Sie, seien wir mal ehrlich, 



immer schon sein wollten: 
UNABHANGIG! 
Ab jetzt werden Sie wieder 
Handel mit Europa treiben 
konnen, allerdings zu deut- 
lich hdheren Preisen. Ihre 
neueren Kolonien werden bis 
zur Perfektion entwickelt, Ihre 
Truppen zu Eliten ausgebil- 
det, Ihr Reichtum wdchst von 
Jahr zu Jahr. Nun wird es 
iangsam Zeit, sich ernsthaft 
mit den anderen Europdern 
zu unterhalten, Mal sehen, 
wer ubrigbleibt. Woll'n wir 
wetten, doB Sie das sind? 



